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This study to explain the increase in learning independence, learning motivation and 
learning outcomes in science learning through the use of gadget based internet for 
fifth grade students. This research is a classroom action research conducted at 01 
kubu public elementary school. Number of subjects were 25 students. Data collection 
was carried out using observation sheet, test questions, questionnaires, and 
documentation. Based on the results of research and data analysis, it shows that the 
use of gadget-based internet can improve learning independence, learning motivation, 
and student learning outcomes in science learning. The increase in student learning 
independence can be seen from the first cycle as much as 16%, second cycle 36%, and 
third cycle students who have high learning independence again increased to 60%. 
The increase of student learning motivation can be seen from the first cycle as much 
as 36%, second cycle 48%, and third cycle students who have high learning motivation 
again increased to 64%. The increase in student learning outcomes can be seen from 
the first cycle, it was obtained that 60% had reached learning standard, second cycle 
76% had reached learning standard, and third cycle 88% had reached learning 
standard. 
Keywords: Internet, Gadgets, Learning independence, Learning motivation, 
Learning outcomes. 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan suatu 
kebutuhan yang mutlak bagi manusia agar 
dapat membangun peradaban bangsanya, 
Salah satu upaya yang harus terus di 
tingkatkan adalah pada bidang pendidikan. 
Pendidikan dapat mengembangkan 
pengetahuan dan meningkatkan potensi-
potensi yang dimiliki individu guna 
mempertahankan kehidupannya serta 
meningkatkan martabatnya. Hal ini sesuai 
dengan Undang-undang no. 20 tahun 2003 
tentang pendidikan nasional yang berfungsi 
mengembangkan kemampuan dan 
membentuk watak serta peradaban bangsa 
yang bermartabat dalam rangka 
mencerdaskan kehidupan bangsa. Selain itu 
Hartoyo (2015) juga menjelaskan bahwa 
perbuatan baik, menjunjung tinggi keadilan, 
menjaga kesusilaan, berperilaku bijaksana 
dan bertindak jujur sebagai nilai-nilai yang 
harus dipegang teguh oleh manusia, perlu 
menjadi bahan pemikiran untuk dibelajarkan 
kepada peserta didik (h.9). Agar 
pelaksanaan pendidikan dapat berlangsung 
dengan baik maka hal ini perlu mendapatkan 
perhatian yang serius oleh pemerintah, 
masyarakat, guru dan orang tua. 
Pendidikan tidak  terlepas dari ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Pendidikan di 
era sekarang harus dapat memanfaatkan 
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi 
agar mampu mencapai tujuan pembelajaran  
secara efektif dan efisien. Kemajuan 




khususnya siswa sekolah dasar untuk 
berkembang dan bebuat yang lebih baik lagi.  
Gadget merupakan salah satu hasil dari 
perkembangan teknologi sekarang ini yang 
tidak hanya dikonsumsi oleh usia sekolah 
menengah atau mahasiswa melainkan juga 
pada usia sekolah dasar. Siswa sekolah dasar 
sebenarnya tidak hanya dapat memanfaatkan 
gadget untuk komunikasi saja, melainkan 
dapat digunakan untuk browsing internet, 
menonton video pembelajaran yang 
menarik, membaca e-book, dan berbagai 
fitur lainnya yang dapat membantu aktifitas 
siswa dalam belajar.  Namun, sering 
ditemukan siswa sekolah dasar lebih banyak 
memanfaatkan gadget hanya untuk bermain 
game dan menonton video yang tidak 
mengarah pada pendidikan, untuk mengatasi 
permasalahan tersebut peran guru sangat 
penting untuk mengedukasi siswa bahwa 
gadget tidak hanya dapat digunakan untuk 
bermain game, tetapi juga bisa dimanfaatkan 
untuk belajar yang menyenangkan. 
Sebagaimana dijelaskan oleh Sabri (2017) 
“The role of teachers in an effort to improve 
the quality of education is very large 
because teachers are the front spearhead in 
the process of learning in the classroom. 
Knowledge, attitudes, and skills of teachers 
to be a factor supporting the success of 
students in learning” (h.192). Peran guru 
dalam upaya peningkatan mutu pendidikan 
sangat besar karena guru merupakan ujung 
tombak dalam proses pembelajaran di kelas. 
Pengetahuan, sikap, dan keterampilan guru 
menjadi faktor penunjang keberhasilan 
siswa dalam belajar. 
Pemerintah melalui Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan 
(Kemendikbud) mengantisipasi 
perkembangan teknologi melalui program 
digitalisasi sekolah dengan 
membagikan gadget untuk fasilitas belajar 
ke 36.000 sekolah (Harususilo, 2019). 
Tujuan program ini adalah untuk mendorong 
prestasi belajar siswa. Pada tahun 2019 
Sekolah Dasar di kecamatan Kubu 
kabupaten Kubu Raya memperoleh bantuan 
pemerintah berupa gadget dan perangkatnya 
yang dapat digunakan untuk mendukung 
proses pembelajaran. Karena dewasa ini 
pembelajaran di sekolah mulai disesuaikan 
dengan perkembangan teknologi informasi, 
sehingga terjadi perubahan dan pergeseran 
paradigma pendidikan (Hujair, 2009). Peran 
media dalam proses pembelajaran menjadi 
penting karena dapat membantu proses 
pembelajaran menjadi lebih bermakna, 
interaktif dan menyenangkan. Hal ini karena 
pembelajaran merupakan proses interaksi 
antara peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan 
belajar dengan tujuan untuk bertukar 
informasi dalam mencapai tujuan yang 
diinginkan (Rahimah, Priyadi, dan 
Syambasril, 2018, h.1). 
Hasil wawancara dengan rekan 
sejawat dalam pembelajaran dikelas V SDN 
01 Kubu ditemukan bahwa sebagian siswa 
tidak merespon penjelasan guru dengan 
baik. Siswa cenderung banyak menunggu 
informasi atau arahan dari guru saat 
diberikan pertanyaan atau tugas-tugas 
kelompok untuk dikerjakan. Siswa juga 
jarang bertanya dan mengemukakan ide atau 
pendapat. Dalam diskusi kelompok, siswa 
yang aktif hanya beberapa orang, sementara 
yang lainnya hanya menunggu hasil dari 
temannya. Keinginan atau ketertarikan 
siswa untuk menyelesaikan tugas yang 
diberikan guru secara mandiri masih kurang. 
Hasil wawancara peneliti dengan siswa juga 
diperoleh informasi bahwa penjelasan yang 
diterima siswa dalam pembelajaran 
dirasakan masih kurang jelas, sehingga saat 
diminta menjawab pertanyaan guru atau 
mengerjakan tugas kelompok menjadi 
kurang percaya diri. Berdasarkan 
permasalahan tersebut, peneliti 
berkeinginan untuk  memperbaiki proses 
pembelajaran di kelas  V SDN 01 Kubu, agar 
siswa tertarik dan mudah dalam menerima 
materi pelajaran, dan menjadi pribadi yang 
mandiri dan tidak tergantung pada orang 
lain. 
Menurut Rafika dkk (2017) bahwa 
Siswa yang memiliki kemandirian belajar 
yang tinggi akan termotivasi untuk 
mempelajari sesuatu dengan 




orang lain (h.116). Kemandirian belajar 
siswa menurut Mudjiman (2008) adalah 
kegiatan belajar aktif yang didorong oleh 
niat atau motif untuk menguasai suatu 
kompetensi guna mengatasi suatu masalah, 
dan dibangun dengan bekal pengetahuan 
atau kompetensi yang dimiliki (h.1). Jika 
siswa di bimbing untuk mencari serta 
membangun pengetahuannya tentang Ilmu 
Pengetahuan Alam menggunakan media 
pembelajaran gadget maka siswa akan 
mandiri dan sesuai dengan karakteristik 
siswa yang memiliki rasa ingin tahu yang 
tinggi sehingga akan meningkatkan motivasi 
siswa dalam pembelajaran. Motivasi adalah 
perubahan energi dalam diri seseorang yang 
ditandai dengan munculnya feeling dan 
didahului dengan tanggapan terhadap 
adanya tujuan (Sardiman, 2006, h.198). 
Berdasarkan hasil diskusi peneliti 
dengan rekan sejawat dalam Kelompok 
Kerja Guru (KKG) Kecamatan Kubu  maka 
peneliti tertarik untuk memanfaatkan gadget 
bantuan pemerintah dalam rangka 
memperbaiki proses pembelajaran, sehingga 
kemandirian, motivasi, dan hasil belajar 
siswa menjadi meningkat. Untuk itu sangat 
penting dilakukan penelitian mengenai  
penggunaan internet berbasis gadget untuk  
meningkatkan kemandirian, motivasi dan 
hasil belajar dalam pembelajaran tematik K-
13 materi IPA siswa kelas V SDN 01 Kubu. 
Melalui penelitian tindakan kelas ini 
diharapkan kemandirian, motivasi dan hasil 
belajar siswa dalam pembelajaran tematik 
K-13 materi IPA di kelas V SDN 01 Kubu 
akan meningkat. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk 1) 
Menjelaskan peningkatan kemandirian 
belajar dalam pembelajaran tematik K-13 
materi IPA melalui penggunaan internet 
berbasis gadget pada siswa kelas V SDN 01 
Kubu, 2) Menjelaskan peningkatan motivasi 
belajar dalam pembelajaran tematik K-13 
materi IPA melalui penggunaan internet 
berbasis gadget pada siswa kelas V SDN 01 
Kubu, 3) Menjelaskan peningkatan hasil 
belajar dalam pembelajaran tematik K-13 
materi IPA melalui penggunaan internet 




Metode penelitian yang digunakan 
pada penelitian ini berupa penelitian 
tindakan kelas, Secara harfiah, penelitian 
tindakan kelas berasal dari bahasa Inggris 
yaitu Classroom Action Research artinya 
action research (penelitian dengan tindakan) 
yang dilakukan di kelas. Dilakukannya 
penelitian ini adalah untuk memecahkan 
suatu masalah yang ada dalam proses 
pembelajaran dan untuk meningkatkan 
proses dari hasil pembelajaran yang ada 
didalam kelas. Penelitian tindakan kelas 
adalah penelitian yang dilakukan oleh guru 
di dalam kelasnya sendiri melalui refleksi 
diri, dengan tujuan untuk memperbaiki 
kinerja sebagai guru, sehingga hasil belajar 
siswa menjadi meningkat (Wardani dan 
Wihardit, 2008, h.1). Ide tentang penelitian 
tindakan pertama kali dikembangkan oleh 
Kurt Levin pada tahun 1946, yang 
memperkenalkan 4 langkah PTK, yakni: 
perencanaan, tindakan, observasi, dan 
refleksi (Sani & Sudiran, 2016, h.1). 
Moleong (2013) menyatakan bahwa 
subjek penelitian adalah informan 
memberikan informasi yang artinya orang 
yang diberdayakan untuk memberikan 
informasi tentang situasi dan kondisi 
tempat/variabel penelitian (h.132). Subyek 
pada penelitian ini adalah siswa kelas V di 
SDN 01 Kubu yang berjumlah 25 siswa, 
terdiri dari 11 laki-laki dan 14 perempuan. 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 01 Kubu 
yang terletak di Jalan Suparto I Kubu, 
Kecamatan Kubu, Kabupaten Kubu Raya, 
Provinsi Kalimantan Barat. 
Teknik pengumpulan data adalah 
metode yang digunakan peneliti dalam 
merekam data (informasi) yang dibutuhkan 
(Suyadi, 2010, h.84). Dalam penelitian ini 
teknik pengumpul data yang digunakan 
adalah pengamatan (observasi), tes, 
komunikasi tidak langsung, dan 
dokumentasi. Bentuk instrumen yang 




lembar observasi, soal tes, angket, dan 
dokumentasi. 
Untuk mengetahui tingkat 
kemandirian belajar dan motivasi belajar, 
maka akan digolongkan berdasarkan 
klasifikasi kategori berdasarkan distribusi 
kurva normal dengan menggunakan rumus 
deviasi standar hipotetik (Azwar, 2004, 
h.37). hal tersebut dapat dilihat pada tabel 
berikut. 
Tabel 1. Kategorisasi Distribusi 
Kategorisasi Rumus 
Tinggi X > (µ + σ) 
Sedang (µ - σ) < X < (µ + σ) 
Rendah X < (µ - σ) 
Keterangan : 
X   : skor subyek 
µ   : Rerata (mean) hipotetik 
σ   : Deviasi standar  
(SD) hipotetik 
Range   : Xmaks – Xmin 
Mean Hipotetik : (Xmaks + Xmin) / 2 
SD Hipotetik    : Range / 6 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Deskripsi Hasil Penelitian Siklus I 
Berdasarkan hasil kategori 
kemandirian belajar yang telah dilakukan 
pada siklus I, dapat diketahui terdapat 4 
orang (16%) siswa memiliki kemandirian 
belajar yang tergolong tinggi, 18 orang 
(72%) siswa memiliki kemandirian belajar 
yang tergolong sedang, 3 orang (12%) siswa 
memiliki kemandirian belajar yang 
tergolong rendah. Hasil kategori motivasi 
belajar yang telah dilakukan pada siklus I, 
dapat diketahui terdapat 9 orang (36%) 
siswa memiliki motivasi belajar yang 
tergolong tinggi, 15 orang (60%) siswa 
memiliki motivasi belajar yang tergolong 
sedang, 1 orang (4%) siswa memiliki 
motivasi belajar yang tergolong rendah. 
Data hasil belajar siswa menunjukkan 
bahwa nilai rata-rata yang dicapai siswa 
pada Siklus I mencapai 70,60. Siswa yang 
tuntas belajar (mencapai KKM) terdapat 15 
(60%) siswa, sedangkan siswa yang tidak 
tuntas belajar (di bawah KKM) 10 (40%) 
siswa. Hasil presentase belum mencapai 
indikator keberhasilan secara klasikal yaitu 
85% dari jumlah seluruh siswa. 
 
 
Deskripsi Hasil Penelitian Siklus II 
Berdasarkan hasil kategori 
kemandirian belajar yang telah dilakukan 
pada siklus II, dapat diketahui terdapat 9 
orang (36%) siswa memiliki kemandirian 
belajar yang tergolong tinggi, 15 orang 
(60%) siswa memiliki kemandirian belajar 
yang tergolong sedang, 1 orang (4%) siswa 
memiliki kemandirian belajar yang 
tergolong rendah. Hasil kategori motivasi 
belajar yang telah dilakukan pada siklus II, 
dapat diketahui terdapat 12 orang (48%) 
siswa memiliki motivasi belajar yang 
tergolong tinggi, 13 orang (52%) siswa 
memiliki motivasi belajar yang tergolong 
sedang, 0 orang (0%) siswa memiliki 
motivasi belajar yang tergolong rendah. 
Data hasil belajar siswa menunjukkan 
bahwa nilai rata-rata yang dicapai siswa 
pada Siklus II mencapai 74,80. Siswa yang 
tuntas belajar (mencapai KKM) terdapat 19 
(76%) siswa, sedangkan siswa yang tidak 
tuntas belajar (di bawah KKM) 6 (24%) 
siswa. Hasil presentase belum mencapai 
indikator keberhasilan secara klasikal yaitu 
85% dari jumlah seluruh siswa. 
Deskripsi Hasil Penelitian Siklus III 
Berdasarkan hasil kategori 
kemandirian belajar yang telah dilakukan 
pada siklus III, dapat diketahui terdapat 15 
orang (60%) siswa memiliki kemandirian 
belajar yang tergolong tinggi, 10 orang 
(40%) siswa memiliki kemandirian belajar 
yang tergolong sedang, 0 orang (0%) siswa 
memiliki kemandirian belajar yang 
tergolong rendah. Hasil kategori motivasi 
belajar yang telah dilakukan pada siklus III, 
dapat diketahui terdapat 16 orang (64%) 




tergolong tinggi, 9 orang (36%) siswa 
memiliki motivasi belajar yang tergolong 
sedang, 0 orang (0%) siswa memiliki 
motivasi belajar yang tergolong rendah. 
Data hasil belajar siswa menunjukkan 
bahwa nilai rata-rata yang dicapai siswa 
pada Siklus III mencapai 80,00. Siswa yang 
tuntas belajar (mencapai KKM) terdapat 22 
(88%) siswa, sedangkan siswa yang tidak 
tuntas belajar (di bawah KKM) 3 (12%) 
siswa. Presentase keberhasian siklus III 
menunjukkan bahwa hasil pembelajaran 
sudah mencapai indikator keberhasilan 
secara klasikal yaitu 85% dari jumlah siswa 
yang memperoleh nilai ≥ 70 (nilai KKM). 
 
Pembahasan 
Pembahasan hasil penelitian 
berdasarkan analisis pengumpulan data 
diperoleh rekapitulasi data peningkatan 
kemandirian belajar, peningkatan motivasi 
belajar, dan peningkatan hasil belajar. 
Tabel 2. Rekapitulasi Data Kemandirian Belajar Siswa Siklus I-III 
SIKLUS KATEGORI FREKUENSI PERSENTASE 
I 
Tinggi 4 16% 
Sedang 18 72% 
Rendah 3 12% 
II 
Tinggi 9 36% 
Sedang 15 60% 
Rendah 1 4% 
III 
Tinggi 15 60% 
Sedang 10 40% 
Rendah 0 0% 
Tabel diatas menunjukkan adanya 
peningkatan kemandirian belajar siswa 
setelah dilakukan tindakan. Data yang 
diperoleh dari kemandirian belajar siswa 
pada siklus I terdapat 4 siswa (16%) yang 
memiliki kemandirian belajar tinggi, 18 
siswa (72%) memiliki kemandirian belajar 
sedang, dan 3 siswa (12%) memiliki 
kemandirian belajar rendah. Kemudian pada 
siklus II siswa yang memiliki kemandirian 
belajar tinggi meningkat menjadi 9 siswa 
(36%), kemandirian belajar sedang 15 siswa 
(60%), dan kemandirian belajar rendah 1 
siswa (4%). Selanjutnya pada siklus III 
siswa yang memiliki kemandirian belajar 
tinggi kembali meningkat menjadi 15 siswa 
(60 %), kemandirian belajar sedang 10 siswa 
(40%), dan kemandirian belajar rendah 0 
siswa (0%). 
Untuk lebih jelas melihat gambaran 
peningkatan kemandirian belajar pada siswa 
bisa dicermati pada gambar berikut. 
 






















Kemandirian belajar siswa yang 
mengalami peningkatan pada setiap siklus 
merupakan bukti keberhasilan penggunaan 
internet berbasis gadget dalam 
meningkatkan kemandirian belajar siswa. 
Kemandirian belajar siswa yang meningkat 
di setiap siklusnya dikarenakan selama 
kegiatan pembelajaran pada setiap siklus, 
guru terus meningkatkan kesempatan yang 
diberikan kepada siswa untuk mencari 
sendiri informasi tambahan secara mandiri 
menggunakan internet berbasis gadget 
tentang materi IPA, siswa juga diberikan 
kesempatan yang lebih luas untuk 
mendiskusikan dan membandingkan hasil 
temuan informasi yang didapatkannya dari 
inetrnet dengan hasil temuan temannya yang 
lain sehingga siswa menjadi lebih mandiri 
dalam belajar dan tidak bergantung hanya 
pada informasi yang didapatkan dari guru. 
Tabel 3. Rekapitulasi Data Motivasi Belajar Siswa Siklus I-III 
SIKLUS KATEGORI FREKUENSI PERSENTASE 
I 
Tinggi 9 36% 
Sedang 15 60% 
Rendah 1 4% 
II 
Tinggi 12 48% 
Sedang 13 52% 
Rendah 0 0% 
III 
Tinggi 16 64% 
Sedang 9 36% 
Rendah 0 0% 
Tabel diatas menunjukkan adanya 
peningkatan motivasi belajar siswa setelah 
dilakukan tindakan. Data yang diperoleh 
dari motivasi belajar siswa pada siklus I 
terdapat 9 siswa (36%) yang memiliki 
motivasi belajar tinggi, 15 siswa (60%) 
memiliki motivasi belajar sedang, dan 1 
siswa (4%) memiliki motivasi belajar 
rendah. Kemudian pada siklus II siswa yang 
memiliki motivasi belajar tinggi meningkat 
menjadi 12 siswa (48%), motivasi belajar 
sedang 13 siswa (52%), dan motivasi belajar 
rendah 0 siswa (0%). Selanjutnya pada 
siklus III siswa yang memiliki motivasi 
belajar tinggi kembali meningkat menjadi 16 
siswa (64%), motivasi belajar sedang 9 
siswa (36%), dan motivasi belajar rendah 0 
siswa (0%). 
Untuk lebih jelas melihat gambaran 
peningkatan motivasi belajar pada siswa 
bisa dicermati pada gambar berikut. 
 





















Motivasi belajar siswa yang 
mengalami peningkatan pada setiap siklus 
merupakan bukti keberhasilan penggunaan 
internet berbasis gadget dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Motivasi belajar siswa meningkat di setiap 
siklusnya dikarenakan selama kegiatan 
pembelajaran pada setiap siklus, guru terus 
meningkatkan interaksi para siswa dengan 
terus menyesuaikan tata cara diskusi siswa 
untuk lebih memanfaatkan penggunaan 
internet berbasis gadget agar pembelajaran 
menjadi lebih interaktif dan menyenangkan 
pada setiap siklusnya sehingga siswa 
semakin bersemangat dan termotivasi dalam 
mengikuti pembelajaran.  
Tabel 4. Rekapitulasi Data Hasil Belajar Siswa Siklus I-III 
Siklus Rata-rata Kategori Frekuensi Persentase 
I 70.60 
Tuntas 15 60% 
Tidak Tuntas 10 40% 
II 74.80 
Tuntas 19 76% 
Tidak Tuntas 6 24% 
III 80.00 
Tuntas 22 88% 
Tidak Tuntas 3 12% 
Hasil belajar siswa setelah 
penggunaan internet berbasis gadget terjadi 
peningkatan dari siklus I yang awalnya 
terdapat 60% siswa tuntas belajar, siklus II 
76% siswa tuntas belajar, hingga siklus III 
88% siswa tuntas belajar. Peningkatan siswa 
yang tuntas belajar dari Siklus I ke Siklus II 
adalah 16% dan Siklus II ke Siklus III 12%. 
Ketuntasan belajar siswa selama 
penggunaan internet berbasis gadget setiap 
siklusnya terus meningkat, gambaran 
peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa 
dapat dilihat pada gambar berikut.
 
 
Gambar 3 Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Siklus I-III 
 
Jadi berdasarkan data hasil penelitian 
dari siklus I hingga siklus III hasil belajar 
siswa mengalami peningkatan yang baik 
dari awal pembelajaran pada saat 
penggunaan internet berbasis gadget pada 
pembelajaran K-13 materi IPA dan terus 
meningkat pada setiap siklusnya, hal ini 
merupakan bukti keberhasilan penggunaan 
internet berbasis gadget dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil 
belajar siswa yang meningkat di setiap 
siklusnya dikarenakan selama kegiatan 
pembelajaran pada setiap siklus, guru terus 
meningkatkan pemanfaatan internet berbasis 
gadget untuk membantu siswa memperoleh 
informasi yang diperlukan tentang materi 
IPA, siswa juga diberikan kesempatan yang 
lebih luas untuk mendiskusikan dan 
membandingkan informasi hasil temuan 
















temuan temannya yang lain sehingga 
pengetahuan siswa menjadi lebih luas dan 
siswa semakin menguasai materi IPA. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan internet berbasis gadget dapat 
meningkatkan kemandirian belajar dalam 
pembelajaran K-13 materi IPA pada siswa 
kelas V SDN 01 Kubu Tahun pelajaran 
2020/2021. Kemandirian belajar siswa pada 
siklus I terdapat 4 siswa (16%) yang 
memiliki kemandirian belajar tinggi, 18 
siswa (72%) memiliki kemandirian belajar 
sedang, dan 3 siswa (12%) memiliki 
kemandirian belajar rendah. Kemudian pada 
siklus II siswa yang memiliki kemandirian 
belajar tinggi meningkat menjadi 9 siswa 
(36%), kemandirian belajar sedang 15 siswa 
(60%), dan kemandirian belajar rendah 1 
siswa (4%). Selanjutnya pada siklus III 
siswa yang memiliki kemandirian belajar 
tinggi kembali meningkat menjadi 15 siswa 
(60%), kemandirian belajar sedang 10 siswa 
(40%), dan kemandirian belajar rendah 0 
siswa (0%). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan internet berbasis gadget dapat 
meningkatkan motivasi belajar dalam 
pembelajaran K-13  materi IPA pada siswa 
kelas V SDN 01 Kubu Tahun pelajaran 
2020/2021. Motivasi belajar siswa pada 
siklus I terdapat 9 siswa (36%) yang 
memiliki motivasi belajar tinggi, 15 siswa 
(60%) memiliki motivasi belajar sedang, dan 
1 siswa (4%) memiliki motivasi belajar 
rendah. Kemudian pada siklus II siswa yang 
memiliki motivasi belajar tinggi meningkat 
menjadi 12 siswa (48%), motivasi belajar 
sedang 13 siswa (52%), dan motivasi belajar 
rendah 0 siswa (0%). Selanjutnya pada 
siklus III siswa yang memiliki motivasi 
belajar tinggi kembali meningkat menjadi 16 
siswa (64%), motivasi belajar sedang 9 
siswa (36%), dan motivasi belajar rendah 0 
siswa (0%). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan internet berbasis gadget dapat 
meningkatkan hasil belajar dalam 
pembelajaran K-13 materi IPA pada siswa 
kelas V SDN 01 Kubu Tahun pelajaran 
2020/2021. Ketuntasan hasil belajar siswa 
pada siklus I diperoleh 15 siswa (60%) 
tuntas belajar, siklus II 19 siswa (76%) 
tuntas belajar, dan siklus III 22 siswa (88%) 
tuntas belajar. Peningkatan siswa yang 
tuntas belajar dari siklus I ke siklus II adalah 
16%, dari siklus II ke siklus III adalah 12%. 
 
Saran 
Berdasarkan kesimpulan penelitian, 
beberapa saran yang dapat diberikan sebagai 
berikut. 
Bagi para guru disarankan untuk 
dapat meningkatkan keterampilan dalam 
menggunakan gadget sebagai media 
pembelajaran, sehingga pembelajaran akan 
menjadi lebih berkualitas dan tentunya akan 
meningkatkan kemandirian belajar, motivasi 
belajar serta hasil belajar siswa. 
Untuk siswa disarankankan agar 
menggunakan gadget untuk mencari 
informasi tambahan pelajaran dan tidak 
hanya menggunakannya untuk bermain. 
Untuk orang tua agar mengawasi 
anaknya dalam penggunaan gadget selama 
di rumah, agar siswa mahir 
menggunakannya untuk hal yang positif 
seperti mencari informasi materi pelajaran 
anak. 
Untuk peneliti berikutnya yang akan 
melakukan penelitian yang sejenis dengan 
penelitian ini, hasil  dari penelitian ini dapat 
menjadi referensi, serta disarankan untuk 
menambahkan atau mencari variabel lain 
agar menambah wawasan keilmuan tentang 
hal-hal yang dapat meningkatkan 
kemandirian belajar, motivasi belajar dan 
hasil belajar siswa. 
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